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Simulación Paralela Basada en Agentes de 
Sociedades Precolombinas: guanacos y movimiento de 
agentes
Andrés Rodríguez Rodríguez
Resumen—Con el propósito de entender la evolución social de una sociedad cazador-recolector basada en la Patagonia precolombina se propone un 
modelo basado en agentes; este está siendo implementado utilizando FLAME (Flexible Large-scale Agent Modelling Environment), la cual es una 
herramienta para desarrollar simuladores paralelos basados en agentes, con el motivo de ser capaces de obtener ejecuciones más detalladas en un 
tiempo razonable. Nuestro objetivo es mejorar el rendimiento de la aplicación y sus resultados. Las pruebas realizadas hasta el momento en la actual 
implementación parcial del simulador muestran resultados prometedores para hasta 32 procesadores.
Palabras clave—Computación de Altas Prestaciones, FLAME, Modelo Basado en Agentes, Paralelismo, Simulación.
Abstract—In order to understand the social evolution of a hunter-gatherer society based on pre-colombian Patagonia an agent based model is proposed; it 
is being implemented using FLAME (Flexible Large-scale Agent Modeling Environment) which is a framework for developing parallel agent-based 
simulators, in order to be able to execute more detailed in a reasonable time. Our goal is to improve the performance of the simulation and its results. The 
tests done so far on the current partial implementation of the simulator show promising results for up to 32 processors.
Index Terms—Agent Based Modeling (ABM), FLAME, High Performance Computing, Parallel, Simulation. 

































































Febrero de 2015, Escola d'Enginyeria (UAB











































tricciones   que   tiene   el   lenguaje   y   el   entorno   son   tales 


























































































































































































cual   se   traduce   en  nuestro  modelo  en  que   tendrán un 





















































































guanacos  se  muevan un  patch  calcularemos este  movi­
miento; si no, no hacemos nada.
Estado 2 a estado 3: si estamos en la fecha de aparea­












































mover el  agente,  ya que si  estamos en  la estación seca, 






































del  agente  donde  almacenamos  la   información enviada 



































































estación   seca   bloquean   sus   coordenadas   objetivo   para 
acercarse a los ríos, donde realizan el mismo patrón pero 
sin alejarse de estos patches.






















































ción del  año  en  al  que   la   simulación  se   encuentra,  así 
como  funciones  de   transición  en   las  que  enviarán  este 
mensaje a los clanes y otra función de transición en la que 




















































cuciones provocaba  que  el   tiempo de  ejecución 
pudiera variar de entre 3 minutos a agotar límites 
de   tiempo  de   ejecución de  10  minutos  para   el 
mismo tamaño de problema.











































Fig. 2.  Ejecuciones para 1000 iteraciones en el nodo Huberman.
Fig. 3.  Ejecuciones para 1000 iteraciones en los nodos Robin y Penguin
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Fig. 4.  Ejecuciones para 1000 iteraciones en los nodos Batman, Catwoman y Hu-
berman
Fig. 5.  Ejecuciones para 1000 iteraciones en los nodos Batman, Catwoman, Pen-
guin y Robin.





















comportamiento   se   puede   simplificar,   pero   un 
acercamiento   demasiado   simple   no   aportaría 



























como realizar   las   iteraciones de movimiento en 
momentos de un modo distribuido en varias ite­
raciones  o   reduciendo   los   agentes  manadas  de 









cabo   esta   tarea   puede   resultar  muy   complejo; 










































EE/UAB TFG: SIMULACIÓN PARALELA BASADA EN AGENTES DE SOCIEDADES PRECOLOMBINAS: GUANACOS Y MOVIMIENTO DE AGENTES 9










• Una vez completado el simulador,   implementar 
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